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RESUMEN: La Quina de suma y multiplicaci6n estimula la fluidez con s1mbolos 
y operaciones numericas. El facilitador anuncia el problema y los 
participantes buscan la respuesta en su tablero, marcando el cuadro 
de la respuesta adecuada. Gana el participante que primero completo 
una fila. Los participantes se concentran en asociar lo que ven 
con lo que oyen. Otros, aprenden nuevas operaciones. Hay participan-
tes mas avanzados que practican este juego para lograr una mayor 
agilidad en las operaciones. . 
Esta serie de Notas Tecnicas ha sido producida por el personal del Proyecto 
de Educaci6n No-Formal del Ecuador. Cada Nota enfoca un punto o una 
tecnica particular que ha sido desarrollada y probada en el Ecuador. Las 
Notas contienen la informaci6n disponible al momento de ser escritas y ciertos 
comentarios analfticos basados en los datos evaluativos disponibles. Sin 
embargo, las Notas no son, de ninguna ma.nera, una evaluaci6n del Proyecto. 
Su prop6sito es el de compartir ideas e informaci6n sobre nuevas tecnicas 
que se van desarrollando. El personal del Proyecto desea recibir comentarios 
y ·sugerencias de los lectores que hayan obtenido experiencia, con tecnicas 
similares, en otros pa1ses. 
El Proyecto esta financiado por USAID, y es un esfuerzo conjunto del Ministerio 
de Educaci6n del Ecuador y del Centro para Educaci6n Internacional de la 
Universidad de Massachusetts. Las ideas y los materiales derivados de las 
ideas, fueron creados conjuntamente por el personal de Massachusetts y el 
personal del Ecuador. Todos los materiales han sufrido cambios considerables 
en el campo, cuando su uso, en situaciones especfficas, asi lo requerfa. 
En las Notas se da credito a los creadores de cada tecnica; sin embargo, en 
algunos casos, las ideas ha.n sido modificadas por una gran variedad de 
personas y es muy duf1cil asignar el credi to. En muchos casos, varios 
miembros del personal han dado su aporte substancial a la versi6n final de 
los materiales. 
Despues de tres anos de esfuerzos, son innumerables las personas de Ecuador 
y de los Estados Unidos que ha.n hecho contribuciones sustanciales a este pro-
yecto. En vez de tratar de resaltar las contribuciones particulares de cada 
una de ellas, nos gustarJ'.a mas bien anotar aquf que este ha sido un genuino 
esfuerzo bi-nacional. 
Estas Notas Tecnicas son informes del trabajo en proceso y se emitiran pe-
ri6dicamente, a medida que se vayan escribiendo. Se exigira un d6lar por 
copia, para cubrir parcialmente los costos de reproducci6n y fra.nqueo. 
Las solicitudes tanto para la versi6n en castellano como para la inlesa, 
pueden hacerse a: 
David R. Evans 
Center for International Education 
Ecuador Project, Hills House South 
University of Massachusetts 
Amherst, Massachusetts 01002 
Series Editor & Principal Investigator 

Los campesinos ecuatorianos han manifestado repetidas veces su 
interes en adquirir conocimientos basicos de matematicas y otras destrezas 
relacionadas con calculo. Estas destrezas abarcan no sola.mente sumar, 
restar, multiplicar y dividir, sino tambien la destreza de reconocer los 
s1mbolos numericos. For ejemplo, en el mercado es necesario reconocer 
inmediatrunente el valor de los billetes y las monedas que ~;e usan para 
transacciones de compra y venta. Para que los campesinos puedan decidir 
cual de los vendedores ofrece mejores precios es necesario poder comparar 
las precios. Para que no le roben, el ca.mpesino tiene que saber calcular 
rapidamente el precio total de SUS compras sin perder tiemDO al hacer estas 
operaciones con papel y lapiz. 1.C6mo es posible desarrollar estas destrezas 
en un ambiente en el cual la educaci6n formal es un lujo fuera del alcance 
de la mayor1a de los campesinos? 
En las areas rural es muchos campesinos no han desarroll ado fluidez en 
cuanto a las destrezas numericas porque no han tenido la oportunidad de 
asistir a escuelas que les ofrezca.n un programa educacional apropiado. 
Muchos campesinos tratan de adivinar el valor de los billetes por su color 
y el de las monedas por su tamafi.o. Cuando suman o multipl:ican usan los 
dedos y para hacer operaciones mas complicadas conf1an en el vendedor. 
Entonces sucede muchas veces queen vez de sumar 2 + 4, un vendedor que 
reconoce la ignorancia del ca.mpesino le engane y le cobre 24. 
Para enfrentar estos problemas, el Proyecto de Educaci6n Extra-Escolar 
ha adaptado el juego de bingo para ofrecer practica en fluedez con nilmeros 
y para aprender a hacer operaciones nilmericas basicas. Los dos modelos 
educacionales de bingo (de suma y de mul tiplicaci6n) tratan de ofrecer un 
metodo de aprendizaje estimulante para reemplazar la monoton1a de los 
ejercicios repetitivos que han sido necesarios en el proceso del desarrollo 
de las habilidades de reconocimiento y manejo de los s1mbolos nfunericos. 
Los juegos de bingo fueron revisados al ser introducidos en varias 
comunidades seleccionadas. Primera fueron Puestos a prueba en clases de 
educaci6n nocturna en las que participaron grupos de 5 a 25 personas de 
distintas edades y grados de conocininento. Entre ellos se encontraban 
ninos que hab1an deja.do de asistir a la escuela recientemente quienes 
ayudaban a sus padres que hab1a.n olvidado lo que tal 'Jez aprendieron hace 
mucho tiempo. Desde entonces, muchas comunidades los han usado para otros 
fines. Por ejemplo, un grupo utiliz6 el Bingo de mu1tiplicaci6n para 
sortear premios en una feria. Otros grupos han usado el juego para 
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entretenerse en la chicheria hacienda apuestas. 
EL METODO BASICO 
El juego de bingo de suma y de multiplicaci6n consiste en materiales 
de bajo costa que pueden ser obtenidos localmente. 
1. tablas de respuestas - hojas de cart6n divididas en cuaclros que 
contienen respuestas de.sumas ode multiplicaci6n. 
2. tarjetas con un problema de suma o de multiplicaci6n por un lado, y 
por el otro lado la respuesta correcta. 
3. pepas o piedri tas que sirven para mar car los tablas de res puestas. 
El animador del juego entrega a cada participante una tabla y algunas 
pepas. Se comienza el juego cuando el facilitador escoge una carta de los 
naipes de problemas. El facilitador lee el problema descrito en la tarjeta 
y la ensena a los jugadores. 
Cada tabla contiene nillneros diferentes que re.nresentan soluciones de 
operaciones matem~ticas. Los jugadores que encuentran la soluci6n del 
problema en sus tablas ponen una pepa en el cuadro donde se encuentra la 
respuesta. Varios facilitadores observa.n el trabajo de 1os narticipantes 
muchas veces corrigiendo o ayudando a los que necesitan ayuda. 
El participante que llena una serie de cuadros con pepas, sea una ll"nea 
horizontal, vertical o diagnol, gana. Para ganar es necesario ser habil 
y tener suerte pues si los nillneros que se encuentran en su tabla no son 
favorecidos dificilmente puede ganar. 
Los resultados del ganador se verifican con el resto de los jugadores. 
El facilitador anuncia las respuestas del ganador una !1or una, pidiendo aJ 
mismo tiempo la confirmaci6n de todos para estar seguro que esos nlimeros 
aparecieron durante el juego·, Si se anuncia un nlimero q_ue ningun otro 
jugador ha cubierto con una pepa, ellos pueden reclamarle al ganador. i.Para 
cual problema escogi6 el tal respuesta? Entonces el ganador tiene que 
demostrar que tenfa raz6n o perder el derecho de ganar esa vuelta. 
La siguiente descripcion de un juego observada por el autor puede 
demostrar que ese juego puede ofrecer varias maneras para practicar las 
habilidades necesarias en matematicas. 
En esta ocasi6n participaron personas que hab1an domostrado habilidades 
avanzadas, otras con habilidades medianas y otro grupo con habilidades 
limitadas. El faciLitador escogio una tarjeta conteniendo un problema y 
la ley6, al mismo tiempo la mostr6 para que todos pudieran verla. Los 
jugadores avanzados reforzaban su conocimiento de la asociaci6n entre la 
representaci6n escri ta y oral de los numeros. Mientras tanto los participantes 
menos capacitados aprendl'an la representaci6n escrita de los nG.rneros. En 
seguida, unos had'.an la operaci6n mentalmente, otros utilizaban los dedos 
para contar, y algunos entre ellos no particiban. Los que hab1an resuelto 
el problema buscaban la respuesta en sus tablas. 
Es evidente que las jugadcres m~s avanzados encontraron la respuesta 
rapidamente y COl.ocaron una pepa en e·]_ Cuadro correspondiente, luego anunciaron 
la respuesta en "!OZ alta. EJ facilitador ~~r:tonces le di6 vuelta a la carta 
que conten'la el problema r·ara mostrar la rest.uesta que ec:taba escrita en 
el dorso. 
Despu~s de darles m~s tiempo a los jugadores menos avanzados, el 
facilitador confirm6 oralmente la respuesta correcta que hab1a sido anunciada 
anteriormente. De esta manera Los jugadores menos avanzados pudieron 
comprender mejor el s'lmbolo escrito al asociar lo_que hab1an vista con lo 
que hab1an o1do. Al bu scar la respuesta de nuevo en las tablas fueron 
obligados a usar act i vamente la inf'ormaci6n que hab1an asimilado pasivamente. 
Ademas de la informaci6n que hab'lan recibido del rnedio ambiente, los 
participantes menos avanzados recibieron atenci6n especial de un segundo 
facilitador que se mantuvo cerca de ellos animandoles y corrigiendoles 
mientras hac'lan las operaciones necesarias para encontrar la respuesta de 
los c•roblemas. 
Este tipo de atenci6n que recibieron estos participantes resulto ser 
una experiencia valiosa, sobre todo cuando los jugadores se confund'Lan. 
Par ejemplo, ocurri6 que el facilitador principal no pudo tomar mucho tiempo 
para explicar a unos participantes algo que ellos no comprendian. Mientras 
tanto, el segundo facilitador pudo explicar en detalle que el s1mbolo 
n1uneri co para .la suma ) + l era 6 y no 15. 
El facilitador principal estuvo muy ocupado tratando de mantener a los 
jugadores mas avanzados invo1 ucrados en el juego y al mismo tiempo no avanz&r 
muy rapido para no perder el interes de las jugadores menos avanzados. Al 
e:;er el juego dominado par jugadore'..i rnenos avanzados puede convertirse 
experiencia aburrida, se ;ierde el esp1ritu de comDetencia y los jugadores 
nc :_;e dan cuent.a cuando alguier: logra i.lenar una linea completa con pepas. 
·En ec~to:c_; casos el juego continua Lasta que todos 1os cartones han sido 
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llenados por todos las jugadores. 
Se puede solucionar este problema dividiendo el grupo en dos. Sin 
embargo, limitaciones de espacio y de iluminaci6ri a veces, no lo permi ten. 
En lugar de hacer esto, un facilitador encontr6 otra soluci6n. Los jugadores 
mas avanzados fueron acomodados en una secci6n de la sala, los que demostraban 
habilidades mediana.s queda.ron en media, y las pa.rticipantes menos avanza.dos 
se co1ocaron aJ otro 1ado de la sal a. Los j ugadores mas a.vanzados bromeaba.n 
entre ello'1 y a veces ayudaban al grupo de en media. Los del grupo mediano 
ayudaban a 1os menos capaci tados, que tambien recib1:an ayuda de un segundo 
facilitador que estaba cerca de ellos. 
Este metodo parece haber tenidu buenos resu1 ta.dos. Entre los veinte 
jugadores ob:;ervados por el auto hab1an doce que, segun las facilitadores, 
no sab1:an nada o casi nada cuando hab1an comenzado tres meses antes. 
Durante el tiempo que el au tor est uvo observando, h8..bian solamente tres 
quienes consistentemente demostraron tener dificultades al hacer operaciones 
de ~rnma y de multiplicaci6n. 
Al usar el juego de esta manera se estimula la participaci6n de 
jugadores quienes se encuentran a varios niveles. Los uarti-
c ipantes pueden leer por Sl mismo:3 o escuchar al facili tador cuando se 
describe un problema. ?ara ayudar a los jugadores menos avanzados, los 
fadlitadores muestran e.l otro lado del cart6n donde se encuentra la 
re~;_puesta. Estes jugadores necesitan solamente ver el nurnero que esta 
en la tarjeta y buscar el mismo nlimero en sus cartones. De esta manera 
los jugadores se µreocupan solamentc: con el :problema de reconocer y 
:recordar las s1mbolos escri tos de lo::; nlimeros. For otra _oarte, los 
jugadores avanzados hacen las Of1eracione~; y comienzan a buscar las 
so1uciones en sus tablas antes qu_e el facilitador muestre 1a so1uci6n 
que est6 del otro lado de la carta. 
Cuando se trata de grupos dt: participantes que demuestran habilidades 
mEi.s o menos iguales, el juego se deser1vuelve de otra manera. Con un grupo 
de jugadores mas avanzados, los juegos se vuelven mas competitivos y 
avanzan rapidamente. Cuando se trata de un grupo de participantes menos 
avanzados e:i posible mostrar ~;ola.mente el lado de las cartas que contiene 
la su1uci6n~ De esta manera, se pueden obviar las dificult~des 
matematicas y concentrar la a.tenci6n en _el reconocimiento de 
los a1mbolo:; escr:itosl El fac:i li :..actor Sluede leer el nUmero que se 
encuentra en :Ia tar j eta eu vu::: a.it a c:ua:;du .la muestra a los participantes. 
OTROS USOS 
A menudo es necesario pasar mucho tiempo con campesinos antes de 
que ellos lleguen a tener confianza ;,· expresen sus propios pensamientos y 
experiencias a un desconocido. Sola.mente despues de haben observado una 
clase y haber vivido cierto tiempo en la comunidad fue posible que le 
contaran al autor algo que ocurri6 r'uera de los centros de aprendizaje con 
el juego de bingo. 
La noche del 3 de mayo de 1972, el pueblo de Tupula hab:l:a p1aneado 
una fiesta. Para que la ocasi6n fuera mas interesante y para obtener 
dinero para construir una tienda en el pueblo, dispusieron varias personas 
de la comunidad incJ.uir el juego de bingo en J.a fiesta. Con dinero pres-
tado de la cooperativa del pueblo compraron primios que ser:l:an otorgados 
a los ganadores del juego. Al mismo tiempo cobraron algo a los que 
quer1an participar en el juego. Bubo mucha competencia e interee:> y el 
pueblo logr6 aprovechar las ganacias. 
A causa del ambiente competitivo, las jugadores que demostraban 
habilidades de nivel mediano o inferior se separaron del juego par si 
solos y el juego 1 leg6 a ser muy animado. Sin embargo, no podemos es tar 
seguros cuanto aprendieron los participantes aquella noche. Z.Sirvi6 esta 
sesi6n c3olamente coma recompensa de lo que hab1an aprendido anteriormente? 
Z.Aprenden las espectadores cuando el juego de bingo se convierte en un 
"espectaculo deportivo"? lSe l;ienten los espectadores estimulados para 
mejorar sus habilidades en el juego? 
El personal del Proyecto ha informado acerca de otras ocasiones en 
las que se ha usado el juego de bingo para rifas y otros juegos. Sucede 
que hasta los art1culos comunes llegan a tomar cierta importancia cuando 
se ofrecen como premios. En Las cooperativas de la costa, los partici-
pantes han jugado por un sombrero de paja, por un cuaderno o por un 
canasto de fruta. Una senora de la costa dijo que prefer1a jugar bingo 
que ir a la feria del pueblo pues en la feria uno esta entre descono-
cidos mientras que uno puede entretenerse en la comunidad con las 
amistades y la famila al jugar bingo. 
Un miembro ecuatoriano del Proyecto ha expresado su opinion 
de que la cultura campesina no fomenta la competencia y que 
los juegos locales casi nunca estimulen el sentido competitivo. Entonces, 
Z.por que le gusta a la gente competir en los juegos de bingo? Puede 
ser que los campesinos encuentren a su gusto una mezcla de suerte 
y de habilidad. T&~bien es posible que los juegos basados 
Gnicamente en habilidad representen una a.menaza a los campesinos 
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qui en es se sienten incapaci tados :;mes tienen una imagen limi tada de 
si mismos. Por cualquier raz6n que sea, es muy cierto que el juego es 
muy popular en la mayod:a de casos. Bingo es uno de los juegos mas 
populares, y en muches casos se juego hasta tres veces par semana. En 
las comunidades donde se encuentra el Proyecto, los facilitadores de 
una comunidad inf'ormarun que las participantes generalmente juegan seis 
0 ~;iete veces en cada ";esi6n antes de C81T1biar a otro juego 0 a otro metodo, 
Enrique Tasiguano, el Coordinador en el campo, se asombr6 al ver que 
los padres se dejaban corregir Dor los hijos. Explic6 que este tipo de 
cooperaci6n entre distintas generaciones no ocurre en otros aspectos de 
vida rural. Esto es un fen6meno que al ser estudiado con mas profundidad 
podr1a ,:;er incorporado en lo:,; disenos de otros juegos educativos para las 
area~; rurales. 
DISENO DEL cTUEGO 
La adaptaci6n del juego conocido tradicionalmente como Bingo para 
fines educativos parecer una tarea simple. Sin embargo, al efectuar 
los cambios necesario~; el personal del Proyecto descubri6 varios punto de 
divergencia sobre el diseno del juego que pueden interesar a otros educadores 
que e~:;ten interesados en el desarrollo de juegos educati vos. 
BINGO DE SUMA 
Las cart as del Bingo de suma cont i en en codas las tablas de sumar del 
uno hast a el l?. Las tablas de resouestas estan divididas en cinco 11.neas 
horizontale~; y cinco lineas vertical es formando veinticinco cuadros. Vein-
t icuatro de estos cuadros cont ienen las nilmeros del uno al 24, es to incluye las 
soluciones para todos los problemas del l+O hasta el 12+12. El cuadro de 
e1 medio q_ueda en bianco. El jugador que completa una linea vertical, 
horizontal o diagonal es el ga.nador. Los ~ugadores que completan la lfnea diagnol, 
pas an do por el cuadro en blanco, necesi tan solam.ente sol i..:cionar cuatro 
problemas en vez de cinco. Una. versi6n alternativa puede ser jugada al 
darle un null,lero al cuadro en bJanco, y cambiarlo a cada vuelta del juego. 
Cualquier problema que se desc.riba tendra la soluci6n disponible en 
la tabla de respuestas. Y, puesto que todos las cartones contienen las 
mismos nfuneros pero en distintos cuadro:o, ciertos jugadores pueden completar 
una 1inea horizontal, verticaJ o diagonal antes que otros. 
El :oersonal de1 Proyecto quer-1a disenar los cartones para que cada 
jugador tuviera la misma probabilid9.d de ganar. La distribuci6n de los 
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nfuneros del uno al 24 result6 inadecuada. Todos las nfuneros en el carton 
no tienen la misma probabilidad de ser la soluci6n de un problema. Por 
ejemplo, el nlimero 1 puede servir solamente si el problema O 1 es anunciado, 
en carnbio el nlimero 12 puede ser el resultado de 12 + O, 11 + 1, 10 + 2, 
9 + 3, 8 + 4, 7 + 5, 6 + 6. El nlimero 12 es siete veces mas probable que 
aparezca en el carton de respuestas que el nlimero 1. En realidad, re-
sulta que todos los nllineros entre 1 y 24 que quedan en medio de esta 
distribucion tienen mas nrobabilidad de aparecer que los nlimeros al 
comienzo y al final de la distribuci6L. 
A menos que se coloquen los nllineros en las tablas de respuesta con 
gran cuidado, se corr~ el riesgo de que algunos jugadores tengan mas 
tablas de respuestas con mayores posibilidades de ganar. Los nfuneros que 
aparecen con mas frecuencia deben ser colocados en las cuadros de las 
esquinas de la tabla para que, a de esta manera aparezcan, en menos 11neas 
horizontales, verticales o diagonales. Los demas nlimeros pueden ser colocados 
en el centro de la tabla. Para obtener otro tipo de juego, las tablas 
que contienen los nllineros que salen con mas frecuencia pueden ser producidas 
a prop6sito para darselas a los jugadores menos capacitados, y asi 
aumentar su probabilidad de ganar. 
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TABLA DE BINGO DE SUMA 
I 2 II 12 /9 
3 I f 13 I~ 22 
.... ----~---t-----·-·-·---L-----·--if-------+-------il 
I I 
I I 
I 5 I 6 ! I / 6 2'1 
~-·- -------·--·-' ·--·- . -- . -----+ ---· ---+--------+----~ 
J __ _?__ 1-?~-tJ-~-+-/ 8______,,__2_0 __ 
/0 I 9 j /7 I 21 23 
BINGO iDE MUL'rIPLI CACI ON 
Las cart as de bingo de multiplicaci6n contie~en las tablas de mul-
tiplicaci6n del 1 x l hasta ~ x 9, 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 1 2 3 © 5 © 7 ® (i) 
2 0 @ ® 10 @ 14 @ ® 
3 ® @ 15 @ 21 ® 27 
4 @ 20 @ 28 32 ® 
5 25 30 35 40 45 
6 @ 42 48 54 
7 49 56 63 
8 64 72 
9 81 
Los nUm.eros que se repiten han sido ihdicados en el diagrama anterior. 
Cada tabla ha sido organizada para que contenga el mismo nillnero de 
soluciones frecuentes. En realidad, los cartones que ofrecen a los 
jugadores la misma probabilidad de ganar resultan solamente cuando los 
nUm.eros repetitivos estan distribuidos cuidadosamente. 
Las tablas del bingo de multiplicaci6n han sido dividad en cuarenta 
cuadros colocados en cinco filas horizontales y ocho culumnas. (Favor 
de ver el ejemplo ). Todos las cuadros no contienen nillneros, solamente 
los cuadros alternos de cada fila los contienen. Para poder ganar, 
el jugador tiene que llenar la tabla completamente. Para cambiar el 
ritmo del juego, el facilitador puede decidir que los jugadores 
llenaran solamente cualquier grupo de cuadros que formen una 11nea recta. 
BINGO DE MULTIPLICACION 
a g IK 9 
2 ~ 35 I~ 
~ 32 36 6~ 
10 21 20 ~9 
.a 2f ~ 63 
9 
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EVALUACION 
Experimentos para evaJuar el juego de Bingo se han hecho entre 
comunidades rurales. En cada sitio las participantes que no habfan tenido 
ninglin contacto con el juego fueron examinados para establecer el nivel de 
las habilidades que ten1an antes de utilizar e1 juego. Result6 ser una 
tarea extremadamente diffcil disefiar un examen para evaluar solamente tales 
~estrezas y a la vez evitar la necesidad de introducir la excritura en 
la prueba. 
Para leer una discusi6n sobre las dificultades que surgieron al 
disefiar las pruebas para evaluar poblaciones analfabetas en areas rurales' 
consultese el informe No. 1 de la Evaluaci6n del Pr-oyecto. Estos informes 
se pueden obtener de las oficinas del Proyecto de Edu~:aci6n Extra-escolar 
en Quito, Ecuador. 
Despues de la primera prueba, la mi t,ad de Jo;; narticipantes fueron 
expuestos durante cuarenta minu~os al juego de bingo de multiplicaci6n. 
La otra mitad fue expuesta a un juer;o de alfabetizaci6n que no ensefiaba 
habilidades matematicas. Este grupo sirvi6 coma grupo de control. Cuando 
los dos grupos rueron examinados de nuevo, cambio;,; en el comportamiento del 
grupo expuesto al juego de bingo pod1an ser comprobados con el comportamiento 
del otro erupo. Las dos pruebas consistieron en dos pares de operaciones de 
mu1tiplicaci6n: quince pares de cifras de nllineros :_~ imples, por ej emplo 
combinaciones de 9x9 o menos, y cinco pares de combinaciones mas compli-
cadas, par ejempJo 11+x7. 
Los ca.rnbios que resultaron en los n:iveles de habilidad tuvieron sig-
nificado estad1stico (p .. O ,) en una de 1as comunidades. Estos resul-
tados fueron logrados en un sitio experimental donde se oermiti6 hacer 
apuestas durante el juego de bingo. 
El personal del Proyecto conc1uy6 que el ser lo;; participantes expuestos 
poco tiempo al juego de bingo de multi.nlicaci6n puede producir cambios en el 
niveJ de habilidades de corto plaza que pueden ser medidos, especialmente 
si se provee una motivacion fuerte a los participante::;. Ademas de hacer 
apuestas y de rifar premios, otros est1mu1os pueden ser disefiados para ser 
usados regularrnente durante las clases nocturnas. 
11 
COSTO DE REPRODUCCION 
Los juegos de binr;o pueden ser reproducidos en ho,i as de carton. 
marcados con creyones de color, y tijeras. Si estos materiales no son 
disponibles, se pueden usar hojas de papel. El unico costo mayor que 
puede ser necesario al reproducir el juego serla el costo del trabajo 
al escrihir las tar jet as y los cart ones, Si los juegos son reprod.ucidos 
por los campesinos, ellos mismos podr'lan dibu,jar las tarjetas y los 
cartones durante sus horas libres. En este caso el Gnico costo ser1a 
pap el y la pi z. 
CONCLUSION 
Los dos tipos de juego de bingo (suma y multiplicacion) 
har. pr:)bado ser apropiados y eficaces en las comunidades donde se han 
W3ado. Aunque el juego utiliza el concepto de competencia que es algo 
quc no existe en la cultura tradicional del campo, el juego es popular 
y se usa frequentemente por los campesinos. La evaluaci6n del 
aprendizaje a corto plazo indica que cuando se provee a los participantes 
con una fuerte motivaci6n resulta en el mejoramiento de las habilidades 
matematicas en m~y poco tiempo. Alin permanecen varias preguntas osbre 
la evaluaci6n que necesitan ser investigadas con mas profundidad. 
Otras versiones del juego se produciran, nor e,jemplo juegos de bingo 
de palabras, de resta y de division que seran muy utiles. 
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Discusi6n de las notas basicas, 
la filosofla y 'los metodos de ensefianza 
de un proyecto de educaci6n no-formal 
en areas rurules. 
Comentario acerca de la filosoffa educa-
cional de Paulo Freire y discusi6n de 
los juegos de simulaci6n come medics 
concientizadores. 
Descripci6n de un juego de mesa 
simulando la realidad econ6mica y social 
de la sierra ecuatoriana. (Es conocido 
como "El Juego de la Vida") 
Descripci6n de un juego de naipes, 
"Mercado", que provee de habilidad 
matem8.ticas de f8.cil aplicaciOn 
en el mere ado. 
Descripci6n de una versi6n modi ficada 
del e,1+',Ja_ue cle Sylvia Ashton-Warner 
al eritrenamierrLo de alfabetizaci6n, 
uc ..• do en µue b los e cuat ori anos . 
Descripci6n de un juego de fluidez 
verbal que usa juegos simples de 
participaci6n para involucrar analfabetos, 
en un enfoque no arnenazante hacia la 
alfabetizaci6n. 
Descripci6n de un juee;o de fluidez 
verbal o nilmerica, parecido al bingo. 
Descripci6n de una variedad de juegos 
simples (iUe proveen practica en operaciones 
basicas de aritmetica. 
Descripci6n de una variedad de juegos 
simples que proveen de destrezas practicas 
en areas de alfabetizaci6n. 
Descripci6n y analisis del impacto 
producido por lllla grabaci6n, como 
feedback y tecnica de programaci6n, 
en llll programa de radio escuela rural 
ecuatoriano·. 
Descripci6n del concepto de facilite.dor 
como promotor de desarrollo de la 
comunidad en el area rural ecuatoriana. 
Descripci.6n del uso del teatro, tlteree 
y musica, dentro del contexto de una 
Feria Educacional, coma instrumentos de 
alfabetizaci6n y concientizaci6n en 
una comunidad rural. 
DescripciOn del desarrollo y uso de la 
fotonovela coma un instrumento de 
alfabetizaci6n y concientizaci6n 
en la comunidad. 
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